КНИЖКА 


НАСТОЛЬНЫЕ Я 
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Игра для двух участников. Три раунда до финиша 
Оба игрока берут по две фишки (Стив и синий сундук, Искра и зелёный Г 
сундук). Во время игры Стив и Искра могут получить ресурсы из сундука, 
оказавшись рядом со своим сундуком на соседних клетках. 

Первым ходит младший из двух игроков. Игроки по очереди бросают кубик по 2 раза: 
один раз перемещая своего героя, а другой раз сундук противника. Фишки синего 
цвета двигаются по внешнему кругу, фишки зелёного — по внутреннему. 
Когда герой и его сундук оказываются на соседних клетках, то есть герой получает 
ресурс, игрок делает пометку на листке. В конце каждого раунда игроки подсчиты- 
вают количество пометок и записывают сумму на табло в своём углу. Если фишка 
попадает на занятую клетку, ее надо переставить на следующую. Если герой или 
его сундук попадают на поле с крипером, то пропускают ход. Раунд считается 
законченным, когда все фишки доходят до финиша. 

Побеждает тот игрок, который за 3 раунда получит больше всего ресурса. 


ИГРОК:1 
РАУНДЫ 


ИГРОК:2 
РАУНДЫ 


Вырежи фишки 
для игры. 


ПРОЙДИСЬ 
КАК МУМИЯ. 


СКВОЗЬ ЛИСТВУ 
СВЕТИТ ЛУЧ СОЛНЦА. 
ИДИ ЗА НИМ. 


{О шаг ВПЕРЁД {С) пропусти ход @ вытолни задниЕ или пропусти ДВА ХОДА 
(С) шгназА ©) вРось КУБИК ЕЩЁ РАЗ {вернись нА ПЯТЬ ХОДОВ НАЗАД 


ПОЛЕОВАСОКРОВИЩ 


Игра для 2+ игроков 
По очереди бросайте кубик и пе- 
ремещайте фишки. Победит 
тот, кто первым доберётся 
до финиша: именно ему будут 


принадлежать все сокровища 
острова! 


повои 
ПО-ВОЛЧЬИ. 


СДЕЛАЙ ЧЕТЫРЕ 
ШАГА КАК ПАУК. 


ИНТЕРЕСНО, 
КУДА ВЕДЕТ 
ЭТОТ МОСТ? 


СДЕЛАЙ ПО ТРИ 
› НАКЛОНА НАЗАД 
ИВ СТОРОНУ. 


# >_< Ф ЧТОБЫ ПЕРЕЙТИ ПО КОРОТКОЙ ДОРОЖКЕ ВПЕРЁД, НУЖНО БРОСИТЬ КУБИК 2 РАЗА. СУММА ВЫПАВШИХ ЧИСЕЙ БОЛЬШЕ $ — ИДИ. 


Ф-—>^ Е ЧТОБЫ НЕ УЙТИ ПО ДОРОЖКЕ НАЗАД, НУЖНО БРОСИТЬ КУБИК 2 РАЗА. СУММА ВЫПАВШИХ ЧИСЕЙ БОЛЬШЕ $ — ОСТАВАЙСЯ НА МЕСТЕ. 
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+2 ОЧКА 


Игра для 2+ игроков 
По очереди бросайте кубик и перемещайте фишки. Победит тот, кто первым 
доберётся до финиша: он сможет заполучить все сокровища подводного храма! 


>) ПРОПУСТИ ПРОПУСТИ 
Ход 


Игра для 2+ игроков 
Цель игры — первым дойти от фермы до 
деревни, выбрав любой доступный путь. 


Бросок кубика позволяет пройти по карте 
выпавшее число шагов. На каждом участке 
пути встречаются опасности и полезности: 
при встрече с опасностью брось кубик два 
раза, если сумма выпавших чисел больше 
8, ты успешно её преодолеваешь, а если 
меньше — пропускаешь ход. При встрече 
с чем-то полезным брось кубик два раза: 
если сумма выпавших чисел больше 8, ты 
можешь сделать ещё один ход. (Если тебе 
встретилось верховое животное, например, 
лама или лошадь, и сумма выпавших очков 
больше 8, то три следующих хода можешь 


делать на 1 шаг больше, чем тебе выпало.) 
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ПАРЯЩИЙ 
ОСТРОВ 


СВИНЬЯ 
+1 ШАГ 


ТЫКВА 
+ 1 ШАГ 


СТРАННИК 


Пр 


ДЕРЕВНЯ 
(ФИНИШ) 


САХАРНЫЙ 
ТРОСТНИК 
+1 ШАГ 


ИАИНСТВЕННО НЕО ИРОЕИ Евы о 


Игра для 2+ игроков 
На этом участке суши столько опасностей, что пройти его 
под силу только самым опытным путешественникам. 
Но зато в конце пути ждёт награда. Бросай кубик 
и перемещай фишки: добравшись до финиша быстрее 6 4 
соперников, найдёшь сундук с редким ресурсом. 
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Ф-—> # ЧТОБЫ ПЕРЕЙТИ ПО КОРОТКОЙ ДОРОЖКЕ ВПЕРЕД, НУЖНО БРОСИТЬ КУБИК 2 РАЗА. СУММА ВЫПАВШИХ ЧИСЕЙ БОЛЬШЕ $ — ИДИ. 
Г я # ЧТОБЫ НЕ УЙТИ ПО ДОРОЖКЕ НАЗАД, НУЖНО БРОСИТЬ КУБИК 2 РАЗА. СУММА ВЫПАВШИХ ЧИСЕЙ БОЛЬШЕ 8 — ОСТАВАЙСЯ НА МЕСТЕ. 


ВЕСИ СТЬИЩИ СРАЖЕНИЯ 


(5) 


Игра для 2+ Эта игра должна подготовить тебя к полной 
игроков опасностей жизни мира блоков. Выбери 

героя, за которого будешь играть, установи 

фишку на выбранном старте, бросай кубик 


РАЗМИНКА 
или расскажи 
РАЗМИНКА 
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стихотворение. 
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Задания от третьего охотника 
1. Пройди на корточках 5 шагов 
вперёд. 

2. Отожмись от пола 2 раза. 
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по очереди с другом и ходи. Представь, что ты отважный охотник, которому нужно 

добыть редкий ресурс. Если ты доберёшься до финиша первым, то получишь его! 

Нужно обойти поле целиком и вернуться на свой старт, после этого ты сможешь 
пройти по своей дорожке к финищу. 


ЗАДАНИЕ 2 
или пропусти 


или пропусти 
1 ход 
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РАЗМИНКА 
или пропусти 


® 1 ход. 
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Задания от четвертого охотника 


1. Положи на пол игрушку и перепрыгни 
через неё на одной ноге. 

[7-9 2. Сделай кувырок через голову 

УР или 3 наклона вперёд. 
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ИЕМНЕЛИЮИЕС, 


Игра для 2+ игроков 
Тёмный лес полон опасностей, но зато на финише лежит сокровище! 
Доберись до сундука первым, и оно станет твоим. Если попадаешь на клетку с опасностью, 
сделай 2 шага назад. Нейтральные предметы и растения дают возможность сделать 
1 шаг вперёд. Удачи! 
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БОЛЬШОЙ 
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СТРАННИК 
КРАЯ 


ОГРОМНЫЙ. 
КОРИЧНЕВЫЙ 
ГРИБ 


1 огромный 
> КРАСНЫЙ 


РОЗОВЫЙ 


Игра для 2+ игроков 
Игрок, который играет за враждебного моба, получает два хода форы, 
то есть первым бросает кубик два раза подряд. Дальше задача враждебного 
моба найти путь к выходу из лабиринта, а задача героя — поймать его 
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до того, как ему это удастся. Враждебный моб побеждает, если ему удаётся 
выйти из лабиринта. Герой побеждает, если догоняет моба. Можно меняться 
ролями или договориться, что иногда враждебный моб будет гнаться за героем. 
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Игра для 2+ игроков 
На твоей ферме не хватает грибов! Добудь грибную корову с грибного острова, чтобы 
повысить урожайность. Бросай с другом кубик по очереди и ходи на выпавшее число 
шагов. Тот, кто доберётся до грибной коровы (считаются +3 клетки до коровы), должен 
сделать пять приседаний, чтобы её «забрать». Победит тот игрок, кто с коровой первым 
вернётся на ферму. 


ОГРОМНЫЙ 
КРАСНЫЙ 


ГРИБ 


ГРИБНАЯ 
КОРОВА 


ОЛА ФИ 


Игра для 2+ игроков 
Тебе удалось добраться до подводного храма, 
но в поисках сокровищ в нём тебе придётся проплыть 
от старта до финиша. Твои ходы будут замедлять морские 
мобы ' (попав на клетку с ними, пропусти ход) и морские 
течения. Сокровище’ получит тот игрок, который сможет 
первым добраться до финиша 
в таких непростых условиях! СТАРТ / 
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Игра для 2+ человек 
Под водой можно найти невероятное множество сокровищ, хотя и сторожат их крепко. 
Попробуй добыть три сундука и добраться с их содержимым до платформы, которая 
поднимет тебя на поверхность. Сокровище получит тот, кто окажется первым. 
Встречи с любыми существами и явлениями отбрасывают тебя на 3 шага назад. 


| ПОДВОДНАЯ 
КРЕПОСТЬ 


ДРЕВНИЙ 


ТРИ ИСПЫТАНИЯ 


с бонусами для любой 
игры. Просто закрой 
глаза и ткни пальцем — 


| До того как делать кри- 
пера, используй таблицу 
и получи бонус! 


Цель: пройти все испытания в учебном 
лагере. 


° Как играть: по очереди бросайте кубик. 
Если выпало 3 или 5, переходи к испы- 
_ танию 1 и проходи его во время сле- 
_ дующего хода. На этом этапе каждый 
игрок бросает кубик и двигает фишку 
таким образом: 
У выпало 4 или 6 — испытание пройдено, 
можно перейти к следующему; 


Охотникам тоже надо тренироваться! Игра для 2+ игроков 


У выпало 2 или 5 — испытание завалено, 
попробуй ещё раз; 

У выпало 1 или 3 -— тебя охватил страх, 
пропусти ход. 

Пройдя испытание, отмечай его номер 
рядом со своим персонажем. После 
третьего испытания снова бросай кубик. 
Результат 3 или 5 будет означать, что ты 
завершил гонку. Победит тот, кто пер- 
вым пройдёт все испытания. Остальные 
игроки продолжают игру. 


Вырежи, 
сложи 

по линиям 
и склей. 


Собери 
крипера. 


ТАБЛИЦАБОНУСОВИЯЮЫСИИГРЬ, 


Если не хватает усиления, сильно отстаёшь от соперника или просто хочешь добавить 
себе немного везения, используй эту таблицу. Просто закрой глаза, ткни пальцем 
в любое место и используй выпавший бонус. 

(Лучше не злоупотреблять и обращаться к таблице не больше трёх раз за игру.) 
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Вырежи кубик, фишки 
и другие детали — они 
понадобятся для игр. 
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